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Abstrak  
Perkembangan film memiliki perjalanan cukup panjang hingga pada akhirnya 
menjadi seperti film di masa kini yang kaya dengan efek, dan sangat mudah 
didapatkan sebagai media hiburan salah satu contohnya film animasi. Film 
animasi, adalah film yang merupakan hasil dari pengolahan gambar tangan 
sehingga menjadi gambar yang bergerak. Animasi yang berasal dari Bahasa 
Yunani anima yang berarti memberi nyawa. Penelitian ini membahas 
pendekatan anatomi, visual edit dengan menggunakan karakter Alita dalam 
film Alita : Battle Angel. Alita adalah karakter animasi yang dibuat senatural 
dan sehidup mungkin. Ada beberapa faktor yang mempengaruhi efek natural 
dalam animasi yaitu gerak anatomis, motion capture, facial capture, serta 
elemen-elemen pendukung dalam proses editing. Metode penelitian yang 
digunakan adalah metode kualitatif dengan pendekatan gerak anatomis tubuh 
yang didapat dari studi literatur. 
 
Kata kunci: gerak anatomi, animasi 3D, motion capture, facial capture 
 
Abstract  
Films has a very much improvement so that until now it becomes like a 
modern film that is working so much in effects, and its easy to entertaining the 
audience, for example is animation film. Animation film, is a film that is the 
result of processing hand images so its become moving images. The word 
animation comes from the Greek “anima” which means giving life. This study 
discusses about the anatomical approach, visual editing using Alita's character 
in the film Alita: Battle Angel. Alita is an animated character made as natural 
and lively as possible. There are several factors that influence natural effects 
in an animation, anatomical motion, motion capture, facial capture, and some 
supporting elements in the editing process. The research method that used is 
a qualitative method with an anatomical approach to body movements that 
has obtained from literature studies. 
 
Keyword: anatomical motion, 3D animation, motion capture, facial capture 
 
 
1. Pendahuluan 
Perkembangan film memiliki perjalanan cukup panjang hingga pada akhirnya 
menjadi seperti film di masa kini yang kaya dengan efek, dan sangat mudah didapatkan 
sebagai media hiburan. Pemutaran film di bioskop untuk pertama kalinya dilakukan pada 
awal abad 20, hingga industri film Hollywood yang pertama kali, bahkan hingga saat ini 
merajai industri perfilman populer secara global. Dari jenis film yang hitam putih hingga 
sekarang film animasi yang banyak menggunakan spesial efek. Digital movie yang lebih 
praktis banyak digemari sehingga semakin menjadikan popularitas film meningkat dan 
film menjadi semakin dekat dengan keseharian masyarakat modern. 
Film animasi, adalah film yang merupakan hasil dari pengolahan gambar tangan 
sehingga menjadi gambar yang bergerak. Animasi yang berasal dari Bahasa Yunani 
anima yang berarti memberi nyawa. Sedangkan animasi sendiri yaitu sebuah film dari 
benda yang seolah hidup, terbuat dari fotografi, gambar, boneka atau tulisan, dengan 
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perbedaan tipis antar frames, untuk memberi kesan pergerakan saat diproyeksikan. 
Secara umum animasi bisa dikatakan sebagai sebuah tayangan yang memanfaatkan 
permainan dari perbedaan gerakan dari beberapa gambar yang sudah ada sehingga 
membentuk suatu ilusi gerakan yang dinamis dan nyata. Melalui proses-proses yang 
dilalui, gambar yang telah ada disatukan sehingga menghasilkan sebuah gerakan yang 
alami.(Risata & Maulana, 2018) 
Ada berbagai jenis animasi dalam perkembagan film, dan film Alita: Battle Angel 
teknik animasi yang digunakan adalah animasi 3D. Animasi 3D memerlukan program 
seperti Maya untuk membuat animasi dengan kedalaman lebih dari 2D. Dalam animasi 
3D, biasanya animator memulai gambarnya dengan menggambar pola tulang terlebih 
dahulu, barulah menggambar bagian lainnya untuk ditambahkan ke pola tulang tersebut. 
Misalkan menambahkan otot, badan, kulit, dan bagian lainnya. Lebih sulit dari animasi 
2D, animasi 3D memerlukan pemahaman lebih untuk menggerakan objek(Syafrudin & 
Pujiyono, 2013) 
Dalam film Alita: Battle Angel, Sosok Alita adalah seorang robot yang ditemukan di 
kumpulan barang rongsokan lalu diperbaiki dan dirawat oleh seorang dokter mesin. 
Dalam film Alita adalah tokoh animasi yang dibuat dengan pengambilan gambar live 
action menghadapi tokoh-tokoh lain yang adalah manusia nyata, namun teknik motion 
capture yang digunakan untuk produksi membuat sosok animasi dalam film Alita sangat 
halus dan terlihat. 
Alita adalah film keluran 29 Februari 2019 yang bergenre Sci-fi. Film ini di sutradarai 
oleh Robert Rodriguez, dalam wawancaranya Robert mengatakan bahwa dia ingin 
mengidupkan sosok animasi sehidup mungkin, maka dari itu pengambilan ekspresi dan 
gerak tubuh Alita sangat diperhatikan dalam pembuatan film ini. 
 
 
2. Studi pustaka  
Dalam pembuatan karya tulis ilmiah Penjabaran animasi tokoh Alita dalam film Alita: 
Battle Angel dilandasi beberapa teori diantaranya terminologi gerak anatomi, animasi 3D 
dan motion capture. 
Tubuh dan geraknya sangat berpengaruh dalam pengintepretasian watak/sifat 
seorang aktor/karakter. Tubuh berfungsi sebagai medium untuk merefleksikan 
subjektivitas manusia, dan pengolahan tubuh manusia merupakan kegiatan yang 
dilakukan manusia untuk membentuk identitas diri.(Murwonugroho & Pilliang, n.d.) Dalam 
terminologi pergerakan struktur tubuh, baik gerak maupun perpindahan terjadi karena 
kontraksi otot. Otot dapat menggerakkan bagian-bagian kerangka maupun organ internal 
secara relatif satu sama lain. Semua pergerakan itu diklasifikasikan berdasarkan arah 
struktur yang digerakkan. Pada anatomi manusia, semua deskripsi posisi dan pergerakan 
didasarkan pada asumsi bahwa tubuh berada pada rentang medialdan abduction penuh 
dalam posisi anatomis. Pergerakan bisa memberi tekanan yang signifikan pada sendi 
yang terlibat. Semua gerak (motion) dianggap sebagai kontribusi campuran maupun 
tunggal oleh perpindahan (movement) yang mengikutinya. Berikut adalah beberapa jenis 
pergerakan anatomis tubuh: 
a. Abduksi, gerak ke samping, menjauhi tubuh pada posisi anatomis. 
b. Hiper-abduksi, gerak abduksi melampaui sudut optimal yang memungkinkan 
c. Adduksi, kebalikan dari abduksi, mengarah kembali ke posisi anatomis. 
d. Hiper-adduksi, gerak adduksi melebihi garis tengah tubuh. 
e. Elevasi, gerak bahu kearah telinga, seperti ketika mengangkat bahu untuk 
mengatakan, “Saya tidak tahu” 
f. Depresi, kebalikan elevasi, kembali ke posisi anatomis. 
g. Feksi Lateral, menekuk leher atau batang tubuh ke samping. 
h. Inversi, gerak memutar kaki sehingga sisi medial telapak kaki terangkat ke dalam. 
Kombinasi supinasi dan adduksi. 
i. Eversi, gerak memutar kaki sehingga sisi lateral telapak kaki terangkat ke luar. 
Kombinasi pronasi dan abduksi. 
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Dalam pembuatan karya tulis ilmiah Penjabaran animasi tokoh Alita dalam film Alita: 
Battle Angel dilandasi beberapa teori diantaranya animasi 3D danmotion capture. 
 
Animasi 3D adalah sebuah model yang memiliki bentuk, volume, dan ruang. 
Animasi 3D merupakan jantung dari game dan virtual reality, tetapi biasanya animasi 3D 
juga digunakan dalam presentasi grafis untuk menambahkan efek visual ataupun film. 
objek 3D mempunyai bentuk, volume, dan ruang. Sehingga objek ini memiliki koordinat X, 
Y, dan Z. Jika pada animasi 2D, objek hanya dapat digerakkan ke dua arah, yaitu ke 
kanan – kiri (X) dan atas – bawah (Y), maka berbeda dengan animasi 3D. Pada animasi 
3D, objek dapat digerakkan ketiga arah, yaitu ke kanan – kiri (X), atas – bawah (Y) dan 
depan – belakang (Z). 
Dalam proses produksi film animasi ada berbagai tahapan yang penting yaitu: 
a. Modeling 
Proses ini adalah proses pembuatan model objek dalam bentuk 3D di komputer. 
Model bisa berupa karakter (makhluk hidup), seperti manusia, hewan, atau tumbuhan; 
atau berupa benda mati, seperti rumah, mobil, peralatan, dan lain-lain. Model harus 
dibuat dengan mendetail dan sesuai dengan ukuran dan skala pada sktesa 
desain/model yang telah ditentukan sebelumnya sehingga objek model akan tampak 
ideal dan proporsional untuk dilihat. 
b. Texturing 
Proses ini adalah proses pembuatan dan pemberian warna dan material (tekstur) 
pada objek yang telah dimodelkan sebelumnya sehingga akan tampak suatu kesan 
yang nyata. Pemberian material atau texture pada objek 3D akan mendefinisikan rupa 
dan jenis bahan dari objek 3D. Material atau tekstur dapat berupa foto atau gambar 
yang dibuat dengan aplikasi software 3D, seperti 3ds max, Maya, dan lain-lain, atau 
dengan bantuan software digital imaging, seperti photoshop, photoPaint, atau Gimp. 
c. Rigging 
Proses pemasangan tulang terhadap karakter maupun objek yang sekiranya 
diperlukan dan memudahkan animator untuk menggerakkan objek berdasarkan tulang 
yang dibuat. Rigging ini tidak terbatas pada sebuah karakter, benda matipun dapat 
memanfaatkan rigging untuk mempermudah dalam menggerakkan. 
d. Animation 
e. Animation adalah proses pembuatan animasi untuk model. Animasi dapat berupa 
gerakan, baik itu gerakan objek/model atau gerakan kamera untuk menciptakan 
animasi walktought, animasi flythrough, dan lain-lain. Editor dapat menentukan arah 
dimulainya suatu gerakan animasi yang, tentu saja disesuaikan dengan storyboard 
yang telah dibuat pada tahap pra produksi. 
f. Rendering 
g. Proses mengubah data-data mentah 3D pada software pengolah konten 3 dimensi 
menjadi sebuah format yang dapat dinikmati dengan mudah tanpa harus memiliki data 
produksi seperti video maupun gambar. Proses rendering memakan waktu yang 
cukup lama dibandingkan yang lain, tergantung tingkat kerumitan objek yang di 
render. 
 
 
3. Metodologi Penelitian  
Pelitian ini menganalisa teori gerakan atomis yang menjadi dasar dari pergerakan 
dalam film animasi sehingga pergerakan karakter animasi terlihat natural. Penulisan ini 
mengkaji pemberian kesan natural dalam film animasi dengan karakter Alita sebagai 
objek penelitian dan disusun dengan menggunakan metode penelitian kualitatif dengan 
pendekatan melalui studi literatur. Pengumpulan data dilakukan melalui jurnal, teori 
pendahulu, serta sumber internet yang berkaitan dengan materi pembahasan juga 
pengumpulan. 
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4. Hasil dan Pembahasan  
Motion capture(mocap) teknologi yang merekam pergerakan alami/real dari model 
manusia ke dalam dunia digital dua dimensi atau tiga dimensi. Motion capture ini dibantu 
oleh software perekaman gerakan sekaligus pengolahan karakter dan digunakan dalam 
industri film atau animasi. Motion capture juga adalah metode atraktif untuk membuat 
gerakan dalam animasi komputer. Mocap dapat menyajikan gerakan yang realistis dan 
memberikan nuansa dan detil khususnya pada pameran tertentu. Mocap memungkinkan 
bagi aktor dan sutradara untuk bekerja bersama membuat gerakan tertentu yang 
diinginkan, yang itu akan sulit dilakukan pada animator yang bekerja secara manual. 
Sedangkan menurut, motion capture mengandalkan perekaman dan pengambilan sempel 
gerakan manusia, hewan dan benda mati sebagai data 3 dimensi.Sharma(2013) 
Motion capture memiliki berbagai cara pengaplikasiannya seperti dengan penanda 
(marker-based motion capture) dan tanpa penanda (marker-less motion 
capture(Suryajaya, 2015) 
Di dalam pembuatan film, motion capture berarti merekam aksi dari aktor manusia 
untuk menganimasi karakter digital ke model animasi komputer dua dimensi atau tiga 
dimensi, termasuk wajah dan jari-jari atau penangkapan ekspresi yang halus, kegiatan ini 
biasa dikatakan sebagai performance capture. 
 
1. Optical Motion Capture Systems 
Optical motion capture adalah tipe motion capture yang mengambil gerakan optik 
menggunakan beberapa kamera khusus. Kamera-kamera tersebut dipasang di beberapa 
tempat untuk membaca gerakan objeknya dan mengubahnya menjadi model tiga dimensi 
atau mengubah gerakan objek menjadi bentuk digital. Kelebihannya, aktor dapat bebas 
bergerak karena alat (baju sensor) yang digunakan ringan. Kekurangannya, biaya yang 
lebih mahal dan rentan terhadap gangguan cahaya. 
Optical Motion Capture Systems ini terbagi lagi menjadi dua bagian, yaitu 
1) Marker-based Motion Capture Systems 
Sistem penangkapan gerakan Marker adalah teknologi pelacakan gerak, di mana 
aktor menggunakan setelan dengan teknologi reflektif built-in. Cara kerjanya, aktor 
bergerak dengan posisi penanda yang ditetapkan oleh kamera hingga sampai ke 
komputer lalu dirangkum dalam satu model tiga dimensi. 
 
 
Gambar 1. Alita: Battle Angel | Behind the Scenes with WETA | 20th Century FOX 
(www.youtube.com) 
 
2. Markerless Motion Capture Systems 
Markerless yaitu teknologi menangkap gerakan tanpa memerlukan sensor. Setelan 
khusus ini didasarkan pada teknologi komputer dan pengenalan pola. Siluet aktor 
diperiksa oleh beberapa kamera dari berbagai sudut pandang. Pelacakan dilakukan 
menggunakan kamera biasa, atau kamera web, dan komputer pribadi. Aktor bisa 
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mengenakan pakaian biasa, yang memungkinkan melakukan gerakan yang rumit, seperti 
jatuh atau melompat, tanpa risiko merusak sensor. Terkadang tidak diperlukan peralatan 
khusus, pencahayaan, dan ruang. 
 
 
Gambar 2. MotionMetrix 3D (Markerless) Running Gait Analysis 
(www.youtube.com) 
 
3. Facial Capture 
Facial Capture adalah proses mengubah pergerakan wajah seseorang secara 
elektronik ke dalam basis data digital menggunakan kamera atau pemindai laser. Basis 
data ini kemudian dapat digunakan untuk menghasilkan animasi komputer CG (computer 
graphics) untuk film, game, atau sebuah real time avatars . Karena gerakan karakter CG 
berasal dari gerakan orang sungguhan, hal tersebut menghasilkan sebuah animasi 
karakter yang lebih realistis dan bernuansa daripada jika animasi dibuat secara manual. 
 
 
Gambar 3. Alita: Battle Angel | Behind the Scenes with WETA | 20th Century 
FOX(www.youtube.com) 
 
Database dalam facial motion capture menggambarkan koordinat atau posisi relatif 
dari titik referensi di wajah aktor. Pengambilan gambar wajah bisa dalam dua dimensi 
atau kadang-kadang disebut "expression tracking", atau dalam tiga dimensi. Facial Motion 
Capture mirip dengan penangkapan gerakan tubuh, tetapi lebih menantang karena 
membutuhkan resolusi yang lebih tinggi untuk mendeteksi dan melacak ekspresi mikro 
yang mungkin berasal dari gerakan kecil mata dan bibir. Gerakan-gerakan ini seringkali 
kurang dari beberapa milimeter, membutuhkan resolusi teknik filter yang berbeda dari 
yang biasanya digunakan dalam full body capture. Film Alita : Battle Angel, memusatkan 
film pada karakter Alita yang adalah animasi, produser serta sutradara ingin membuat 
sosok animasi terlihat natural dan nyata. Dalam motion capture, setelah proses capturing 
atau perekaman gerak proses berikutnya adalah proses penganimasian. 
Seminar Nasional Cendekiawan ke 5 Tahun 2019 ISSN (P) : 2460 - 8696 
Buku 2: ”Sosial dan Humaniora“ ISSN (E) : 2540 - 7589 
 
2.29.6 
 
5. Kesimpulan  
Melalui proses pengumpulan data melalui observasi, dapat disimpulkan bahwa 
pembuatan animasi karakter Alita dalam film Alita : Battle Angel menggunakan 
pendekatan gerak natural anatomis sebagai acuan dasar pergerakan tubuh animasi 
karakter Alita, dan dalam proses merealisasikan karakter animasi tersebut, pembuat film 
menggunakan teknik motion capture sebagai proses perekaman gerak animasi film 
tersebut. 
Dan dari hasil observasi dapat disimpulkan juga bahwa animasi menggunakan 
motion capture mempunyai kelebihan sebagai berikut : 
a. Waktu kerja untuk membuat animasi karakter yang kompleks seperti pergerakan 
manusia menjadi lebih sedikit, sehingga tahap pra-produksi mampu dialihkan untuk 
memaksimalkan tekstur dan detail pada karakter animasi tersebut. 
b. Animasi sekunder yang tak terdeteksi oleh animator tradisional atau tidak cukup waktu 
untuk dibuat secara detail, dapat dibuat oleh Motion capture. Misalnya animasi 
gerakan sendi leher saat actor menggelengkan kepala. 
c. Motion capture dapat menangkap gerakan sesulit apapun yang dilakukan oleh 
actor.Misalnya ketika actor sedang bermain kungfu dengan memakai nunchaku, sulit 
bagi animator tradisional memperkirakan gerakan dari nunchaku yang digerak-
gerakkan actor, tetapi Motion capture dapat menangkapnya. 
d. Motion capture memungkinkan 1 aktor berperan sebagai beberapa karakter dalam 1 
film saja. 
Dan berikut adalah kekurangan motion capture: 
a. Memerlukan program khusus dan waktu untuk memanipulasi datanya. 
b. Motion capture susah untuk dipergunakan dalam animasi bentuk hewan karena 
hewan susah diatur untuk melakukan gerakan yang diinginkan. 
c. Cenderung lebih Mahal dan program yang ada selalu usang ketika akan digunakan 
tahun depan karena sudah ada program yang lebih canggih lagi di tahun depan. 
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